



























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































年 2010 2011 2012 2013 2014
デジタルコンテンツ
（ゲーム，動画）
815 782 731 720 703
出版 502 487 465 431 418
施設・サービス 28,86133,09934,23535,03735,775
ショップ・グッズ 2,091 2,016 2,009 2,078 2,093
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